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Título: Los desafíos educativos ante la adicción tecnológica de los discentes. 
Resumen 
La sociedad actual y la inseparable evolución de las nuevas tecnologías ha desarrollado en connivencia de las grande 
multinacionales del sector de ocio tecnológico una amplia variedad de entretenimiento virtual, del que los jóvenes son sus más 
fervientes consumidores. Las consecuencias de tal consumo descontrolado son el descontrol de las emociones, pobre gestión 
emocional de conflictos, generación de violencia y machismo, y a largo plazo incluso delincuencia juvenil. La adicción tecnológica 
se puede rehabilitar incidiendo en una férrea disciplina de instauración de hábitos, ejercicio físico, aislamiento y habilidades 
sociales. 
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Title: Educational challenges facing technological addiction school. 
Abstract 
Today's society and inseparable evolution of new technologies developed in collusion Large multinational technological 
entertainment industry a wide variety of virtual entertainment, young people are its most fervent consumers. The consequences of 
such uncontrolled consumption are uncontrolled emotions, poor emotional conflict management, generation of violence and 
sexism, long-term and even juvenile delinquency. Technological addiction can rehabilitate affecting iron discipline of establishment 
of habits, physical exercise, isolation and social skills. The family collaboration is essential in rehabilitation. 
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El avance tecnológico ocurrido estas dos últimas décadas ha supuesto un progreso en determinadas áreas como la 
medicina, la cirugía, los transportes, la alimentación, la industria y en los sectores de servicios. En el campo de la 
educación se ha avanzado hacía unas metodologías interactivas actualizando las aulas con dispositivos móviles, las pizarras 
digitales y los proyectores. Respecto al nivel del ocio, el juego y el tiempo libre es donde la revolución tecnológica ha 
innovado más sobre todo porque ha sabido infiltrarse  en la vida privada de la población, provocando la necesidad de 
consumo tecnológico y haciéndonos cada vez más dependientes de las aplicaciones tecnológicas que van desarrollándose, 
tanto a nivel de portátiles y ordenadores para usuarios como a nivel de juegos y chats para móviles y tabletas. 
Es evidente que el sector diana de las grandes multinacionales tecnológicas han sido los niños y sobre todo los 
adolescentes, tanto más que los adultos. La ventaja de apuntar al joven sector es doble. Por una parte, crean futuros 
consumidores dependientes de sus  juegos e innovaciones tecnológicas, por otra parte con este nicho creado y con el 
aumento de redes de contactos de cada usuario, se multiplican de forma exponencial los beneficios. A las empresas 
creadoras de videojuegos y juegos online les importa poco la ausencia de los valores pedagógicos que emanan de sus 
entretenimientos virtuales. Más bien al contrario, aquellos que desarrollan gran violencia física y que contienen variados 
contenidos sexistas y agresivos son los más aceptados y adquiridos. Todo un arsenal a disposición de millones de jóvenes 
que conseguirán disponer de tales diversiones con el consentimiento de sus progenitores o sin él. En muchas ocasiones 
existe la conciencia colectiva de que si el hijo permanece en casa, sin salir a la calle, aunque suponga falta de relación y de 
vida social, pero está toda la tarde frente al ordenador, proporciona a los padres una cierta sensación de tranquilidad. Y 
sin embargo, los contenidos que este niño puede ver a través de la red escandalizarían a cualquiera. Además de una 
carencia de valores  apabullantes, los juegos son promotores de violencia y machismo y  están provocando una adicción 
cada vez más preocupante en nuestra sociedad. 
La adicción a las nuevas tecnologías, en concreto a las aplicaciones de móviles como los chats y los videojuegos es una 
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coadyuvando a esta difusión. El control de estos espacios se ha de realizar a través de políticas y desarrollos legislativos 
que censuren su propagación, que controlen comercios y cibercafés y a nivel privado como el familiar, que se proteja la 
red y las conexiones en el hogar. Por nuestra parte, en los centros educativos se realizan campañas con expertos del tema 
que sensibilizan a los escolares y les alertan de los perjuicios que conlleva esta subordinación  tecnológica. Creemos que 
adicionalmente, las familias también deben estar informadas, por esta razón, cada vez se suman a estos proyectos 
secciones informativas  para los padres. 
El éxito de los videojuegos y la susodicha supeditación que comportan en la conducta de los jóvenes escolares reside en 
la sobreestimulación neuronal que provocan, en la realidad de las imágenes y del entorno virtual con unos gráficos y 
sonidos muy potentes y en el contenido competitivo de ganar al adversario. Las consecuencias psicológicas más 
inmediatas son la pérdida del control de las emociones, el fomento de la violencia de género y la suplantación de la 
identidad personal. 
Los argumentos exitosos de estos juegos son la transmisión de valores violentos y sexistas que provocan en el niño una 
falta de empatía ante las personas diana del juego, como son las mujeres y ancianos. El peligro de estas conexiones es 
precisamente el tiempo que los jóvenes dedican sin el más mínimo control horario, muchos de ellos  pasando infinidad de 
horas al día conectados. Esta continua repetición de estímulos en unos ambientes tan agresivos provoca una anestesia 
emocional con la consiguiente escasez de control de habilidades afectivas, como la falta de empatía. Hay casos de jóvenes 
que tras permanecer enganchados a tales juegos durante tanto tiempo, se va desarrollando un  aislamiento social que se 
manifiesta en los ámbitos escolares y  en el círculo de amistades. Al final, se produce un verdadero problema de 
interrelación social con unas mermadas habilidades comunicativas.  
Hay que mencionar que aquellos niños o jóvenes con problemas escolares de rendimiento, con dificultades para 
relacionarse afectivamente y con una  pobre valoración y reconocimiento sociales con el añadido de una baja autoestima, 
encuentran en la realidad virtual el logro personal y social del que carecen en su vida real  diaria. Se busca en la red ser un 
personaje duro,  protagonizar un rol fuerte  que gana siempre cuando compite, que maneja con habilidad diferentes tipos 
de armas, que actúa con violencia y consigue lo que quiere, que es capaz de amedrentar a los adversarios e imponer su 
autoridad y que consigue el éxito obteniendo mujeres, coches de lujo y dinero. Todos estos aspectos generan un orgullo 
virtual y un reconocimiento de su identidad que es deficitario en la vida real.  
Esta suplantación de la identidad real está vinculada a la investigación de los factores de protección y factores de riesgo 
que envuelven al joven y que inciden de modo significativo en esta  problemática.  
Los factores de protección configuran un paraguas cognitivo  y emocional que confiere al niño seguridad a través de la 
realización de actividades deportivas, poseer una agenda programada,  la  implicación en el estudio,  unas aptas relaciones 
sociales y una familia preocupada por el bienestar de su hijo. Es más complicado para un escolar que mantiene cierto 
equilibrio entre sus actividades productivas y de ocio y que goza de un alta autoestima,  sucumbir a una adicción lúdica de 
este tipo. Sin embargo, aquellos adolescentes con ciertos problemas familiares, donde está mermada la capacidad de 
afecto e implicación familiar, donde el joven no tiene afinidades deportivas y tampoco metas educativas, existe una mayor 
probabilidad de convertirse en un incondicional de tales diversiones. 
Además, a muchos jóvenes les cuesta reconocer tanto  la situación de dependencia que poseen como la pérdida de la 
capacidad de controlar sus emociones. La adrenalina que provoca el juego y la no reflexión profunda de las acciones, 
conlleva a una insensibilidad y a una  falta de empatía social y emocional. Se han descrito casos del efecto a largo plazo 
provocado por el contenido violento de estos juegos, como es el aumento de la probabilidad de cometer actos de 
delincuencia a largo plazo. 
Otras consecuencias nefastas producidas por este tipo de entretenimientos es el deterioro de la fisonomía corporal 
llegando a observarse de forma muy flagrante características físicas corporales como  el cuello doblado, una cifosis en la 
espalda, los hombros caídos, déficits visuales que obligan a llevar gafas y trastornos alimentarios. Por esta razón, la 
recuperación de la actividad física y  la instrucción deportiva férrea es una de las estrategias que llevan a cabo los centros 
de desintoxicación tecnológica. Otros objetivos programados en dichos centros es aprender a respetar a las figuras de 
autoridad ya que en casos extremos se ha producido violencia doméstica y agresiones contra los padres. Otro aspecto 
transcendental es la creación de rutinas, que haya un control del horario de actividades y que se fomente una 
responsabilidad.   Es fundamental transmitir la idea de la instrucción organizativa de tiempos y espacios. Como se ha 
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apto desarrollo emocional. Por lo tanto se confeccionarán actividades donde se potencie la enseñanza de habilidades 
sociales y se compense la fragmentación social y el aislamiento. 
Por último, el entrenamiento con las familias es una clave fundamental, ya que son los principales apoyos con los que 
cuenta el adolescente. Como se comentó al inicio del artículo; la información a las familias sobre la adicción patológica y 
sobre la necesidad de establecer estrategias de control en el hogar es un punto fundamental. Existen muchas formas de 
evitar estos abusos por parte de nuestros adolescentes. Los padres pueden usar la   limitación de datos,  y la  restricción 
horaria de conexión.  Los padres como principales responsables de este asunto,  han de poseer la información y la 
formación necesarias para hacerle frente.  También desde las familias se puede  promover la transmisión de  hábitos 
saludables y la sustitución de acciones tecnológicas pasivas frente al ordenador por la práctica deportiva real con sus 
iguales.  
 El ejercicio físico reporta unos niveles de socialización fructíferos, amén de unas consecuencias fisiológicas grandiosas. 
Y nuestros chavales en edad escolar disponen de mucha energía física y necesitan airearse después de horarios en el aula 
intensos y requerir de una actividad aeróbica programada para conseguir un desarrollo musculo-esquelético saludable. El 
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